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1 Johdanto 
 
 
Tässä opinnäytetyössä tutustun liikkumattomien kuvien elävöittämiseen eli toisin 
sanoen animaation luomiseen valmista kuvamateriaalia käyttäen. Työn produkti 
on animoitu lyriikkavideo Art of the Black Blood -yhtyeen Dry Blood -kappaleelle, 
jonka toteutin yhtyeen valitsemia etsauksia ja valokuvia kuvamateriaalina 
käyttäen. Opinnäytetyössäni tarkastelen ohjelmistolähtöisiä tekniikoita, jotka 
mahdollistivat videolla käytettyjen kuvien elävöityksen. Tämän opinnäytteen 
tavoitteena on tutkia ohjelmiston käyttöä prosessin edellyttämien tehtävien 
suorittamistarkoituksessa ja koota työtehtävien kautta kertyneiden kokemusten 
pohjalta tekstikokonaisuus, jota voi käyttää apuna vastaavanlaisten projektien 
toteutuksessa. 
 
Lähdeaineistot koostuvat digitaalisen animaation ja liikegrafiikan teoriaan ja 
ohjelmistojen käyttöön liittyvästä tietokirjallisuudesta, samankaltaisesta aiheesta 
aiemmin kirjoitetusta opinnäytetyöstä sekä verkosta löytyvistä tutoriaalivideoista, 
asiantuntijablogeista ja artikkelimateriaalista. Avainteoksina After Effectsin 
käytön haltuunotossa toimivat Trish & Chris Meyerin opaskirja After Effects 
Apprentice: Real-World Skills for the Aspiring Motion Graphics Artist (2016), sekä 
samojen kirjoittajien teos Creating Motion Graphics with After Effects (2010). 
Teokset esittelevät ohjelman tärkeimmät perusominaisuudet sekä pureutuvat 
perusteellisesti niiden käyttöön animoinnin työkaluina.  
 
Joona Pirhosen opinnäytetyössä Digitaalisen animaation toteutus (2014) 
käsitellään samankaltaisia aiheita kuin omassa työssäni. Työn produkti on omani 
tavoin musiikkikappaletta varten tehty lyriikkavideo, joka on tuotettu pitkälti 
samaa ohjelmistoa käyttäen. Olennaisin tekijä, joka erottaa oman työni Pirhosen 
opinnäytetyöstä on se, että tutkin jo olemassa olevan kuvamateriaalin 
sovittamista sellaiseen muotoon, että siihen voi luoda liikettä ja syvyyden tuntua, 
kun taas Pirhonen luo animaatioprosessissaan käyttämänsä graafiset elementit 
ja kuvamateriaalin itse. Pirhosen työ käsittelee laajasti digitaalista 
animaatioprosessia kokonaisuutena suunnitteluvaiheesta viimeistelyyn, joten 
keskitän oman tarkasteluni enimmäkseen prosessin tekniseen puoleen. 
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2 Projektin lähtökohdat ja käsitteistö 
 
 
Digitaalinen animaatio ja motion graphics ovat nykyisellä mediakentällä kysyttyjä 
osaamisaloja, ja siksi päädyin valitsemaan ne opinnäytetyöni aiheiksi. 
Lyriikkavideot ovat mediaformaatti, johon usein yhdistetään animaatiota, ja 
muusikkona tunnen niiden hyödyllisyyden yhtyeiden musiikin markkinoinnissa. 
Oli siis helppo valinta lähteä etsimään työni kohdetta musiikkipiireistä. Työn 
toimeksiantajaksi löytyi yhdysvaltalainen multimediajulkaisija Lvd Arts, joka toivoi 
lyriikkavideota Art of the Black Blood -yhtyeelle. 
 
Keskustelin yhtyeen kanssa siitä, millainen video olisi heidän imagolleen sopiva. 
Keskustelussa esiin nousseita seikkoja olivat musiikkityylin, joka on ambient-
kauhumusiikkia, korostaminen videon tunnelmassa sekä yhtyeen levyllään 
käyttämän kuvitustyylin hyödyntäminen. Päädyimme siihen lopputulokseen, että 
käyttäisin heidän keräämäänsä kuvamateriaalia animaation luomiseen, mutta 
sain vapaat kädet siihen, kuinka toteuttaisin prosessin. 
 
Valmiin kuvamateriaalin muuttaminen liikkuvaan muotoon on omaperäinen 
lähestymistapa animoimiseen, sillä perinteinen animaatio tapahtuu piirtämällä 
ruudut alusta alkaen. Valmiiden kuvien elävöittämistä käytetään esimerkiksi 
motion comic -animaatioiden, joissa olemassa oleviin sarjakuvasivuihin luodaan 
animoitua liikettä, tekemisessä. (Norman 2016.) Otin näistä animoiduista 
sarjakuvista inspiraatiota omaan työhöni, sillä osa kuvamateriaalista, jota käytin, 
muistuttaa piirtotyyliltään sarjakuvia. 
 
Eräänlaista kuvien elävöittämistä on käytetty suositussa Gwent: The Witcher 
Card Game -videopelissä. Kyseessä on online-pohjainen keräilykorttipeli, jossa 
normaalisti kaksiulotteisille kuvituksille on 3D-animaation avulla tehty liikkuvat 
vaihtoehtoiset illustraatiot. (Gwent 2017.) Pelin kehittäjät ovat käyttäneet 
tekniikkaa, jossa he poistavat kuvista tiettyjä elementtejä ja täydentävät kuviin 
jäävät aukot voidakseen myöhemmin animoida näihin elementteihin liikettä 
(Redesiuk 2017). Käytän omassa opinnäytetyössäni hyvin samankaltaista 
menettelytapaa lyriikkavideon kuvien elävöittämiseen. 
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Lyriikkavideo on musiikkivideon alatyyppi, joka keskittyy esittämään 
musiikkikappaleen sanoitukset. Kappaleen tarinan tai artistien esittäminen on 
mahdollista, muttei välttämätöntä. Omassa työssäni käytän kappaleen teemaan 
liittyvää kuvastoa, mutta en varsinaisesti kerro tarinaa animaatiolla, vaan 
sanoitukset vastaavat tarinankerronnasta. Vaikka lyriikkavideo taide- ja 
markkinointimuotona on yleistynyt vasta 2000-luvulla, jo vuonna 1967 julkaistu 
Don’t Look Back -elokuva sisältää Bob Dylanin esittämän Subterranean 
Homesick Blues -kohtauksen, jota yleisesti pidetään lyriikkavideoiden 
edelläkävijänä. Lyriikkavideoiden tyyli vaihtelee pelkistetyistä yksiväristä taustaa 
vasten tehdyistä karaokevideoita muistuttavista videoklipeistä vaikuttaviin 
taiteellisiin tuotantoihin. Nykyteknologia mahdollistaa digitaalisesti animoitujen 
lyriikkavideoiden kustannustehokkaan tuottamisen. (Hämäläinen 2012.) 
 
Lyriikkavideo on ajankohtainen ilmiö modernilla mediakentällä; YouTuben 
kaltaiset videoidenjakopalvelut mahdollistavat tällaisten videoiden nopean ja 
helpon leviämisen sosiaalisessa mediassa, ja siksi ne ovat suosittu 
markkinointikeino musiikkiyhtyeille. (Blankenship 2012; Hämäläinen 2012.) 
Opinnäytetyöni valmis produkti tullaankin julkaisemaan toimeksiantajan 
YouTube-kanavalla. 
 
Animaatio tarkoittaa illuusiota liikkeestä, joka saadaan aikaiseksi esittämällä 
sarja yksittäisiä kuvia peräjälkeen riittävän nopealla vaihteluvälillä. (Thames & 
Hudson 2012, 18-19.) Digitaalinen animaatio käsittää kaiken sellaisen 
animaation, joka tapahtuu tietokoneen välityksellä. Varhaisimmat digianimaatiot 
tehtiin analogiakoneilla. John Whitney loi jo 1950-luvulla tietokoneilla animoitua 
grafiikkaa televisio-ohjelmia varten. Whitneytä pidetäänkin yhtenä 
merkittävimmistä digitaalisen animaation pioneereista. (Chong 2008, 32.) Siinä 
missä perinteinen piirretty animaatio vaatii paljon resursseja ja taiteellista 
osaamista, moderni digitalisoituminen on avannut portin useammille 
animaatioiden tekemisestä kiinnostuneille tahoille ja siten laajentanut niiden 
tekijäkuntaa; kotitietokoneet mahdollistavat digitaalisen animaation 
harjoittamisen lähes kenelle tahansa. Tietokoneiden välityksellä tapahtuva 
animointi haastaa tekijän käyttämään prosessia varten suunniteltuja ohjelmistoja, 
digitaalisen animaation työkaluja, monipuolisesti ja luovasti uniikkien 
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lopputulosten saavuttamiseksi. (Chong 2008, 6, 106.) Liikkumattomien kuvien 
elävöittämistä voi pitää yhtenä tällaisena luovana vaihtoehtona perinteiselle 
animaatiolle, jonka digitalisoituminen on mahdollistanut. 
 
Lyriikkavideoiden kohdalla digitaalisen animoinnin helppokäyttöisyyttä voi pitää 
osittain negatiivisenakin asiana. Monet musiikkiyhtyeiden fanit tekevät omia 
pelkistettyjä videoitaan, jotka esittävät yhtyeiden musiikkia sanoitusten kera. 
Näissä niinsanotuissa amatöörilyriikkavideoissa on usein havaittavissa 
kirjoitusvirheitä sanoitusten suhteen, eikä videoita aina julkaista tekijänoikeuksia 
noudattaen. (Blankenship 2012.) Ammattimaisesti tuotetut, viralliset lyriikkavideot 
ovat siis levy-yhtiöille ja artisteille suotuisampi vaihtoehto. Uskon, että olemassa 
olevalla virallisella kanavalla julkaistu lyriikkavideo vähentää kuuntelijoiden 
tarvetta julkaista omia videoversioitaan musiikkikappaleesta. 
 
Motion graphics eli liikegrafiikka on animaation alalaji, joka tarkoittaa nimensä 
mukaisesti liikkeen luomista grafiikkaan. Toisin sanoen muutoin staattiset 
elementit tuodaan videoeditointisovelluksen aikajanalle, jossa ne saavat uuden 
ulottuvuuden: ajallisen keston. (Fecher 2017, 11-12.) Motion graphics ei 
itsessään pyri olemaan perinteisen animaation tavoin tarinallista, vaan sitä 
käytetään yleensä elävöittämään informaatiota kuvaavia graafisia elementtejä. 
Yleisiä liikegrafiikan muotoja ovat logoanimaatiot, liikkuvat tekstit ja animoidut 
diagrammit. (Ellis 2019.) 
 
 
3 Ohjelmiston esittely 
 
 
3.1. Photoshop ja After Effects 
 
Toteutin lyriikkavideon animaatiot Adoben kehittämiä Photoshop ja After Effects 
-ohjelmia käyttäen. Valitsin ohjelmat sillä perusteella, että niihin oli tutustuttu 
aiemmilla kursseilla. Niitä myös pidetään alan vakio-ohjelmistoina, mikä vaikutti 
päätökseeni käyttää kyseisiä sovelluksia. Photoshop lienee yleisesti ottaen 
paremmin tunnettu, mutta myös After Effectsiä pidetään yhtenä motion graphics 
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-animaattorien ykköstyökaluna. Ohjelmat tukevat hyvin toisiaan; After Effects 
kykenee erottelemaan Photoshopin psd-tiedostomuotoon tallennetut tasot 
automaattisesti omille paikoilleen sovelluksessa. (Meyer & Meyer 2016, 42-43, 
Ward 2020.) 
 
Photoshop on kuvankäsittelyohjelma, jota käytin työssäni elementtien 
erottelemiseen kuvista ja erottelusta syntyvien epätäydellisyyksien korjaamiseen. 
Photoshopissa työstetään kuvia layereinä eli tasoina. Tasojen toimintaperiaate 
on samankaltainen kuin heijastaisi piirtoheittimellä seinälle läpinäkyviä kalvoja, 
joihin on piirretty eri elementtejä niin, että kalvojen kuvat muodostavat 
kokonaisuuden. (Gyncild 2012, 92.) 
 
Vaikka Photoshopissa itsessään on sisäänrakennettuja ominaisuuksia, joilla 
kuvia on mahdollista animoida, en kokenut näiden ominaisuuksien olevan 
riittävän laajoja täyttämään tämän projektin vaatimustasoa. Siksi päädyin 
valitsemaan animaatioprosessin työtehtäviin niitä varten suunnitellun ohjelman. 
 
After Effects on videoeditointiohjelma, jota käytetään tyypillisesti liikegrafiikan ja 
digitaalisten erikoistehosteiden luomiseen. Ohjelman avulla on mahdollista 
yhdistää niin videoita, valokuvia, grafiikkaa kuin kolmiulotteisia objektejakin 
samaan kokonaisuuteen, jota kutsutaan ohjelman sisäisesti kompositioksi. 
(Meyer & Meyer 2016, 10; Smith 2019.) After Effects on käytettävyydeltään 
samantapainen kuin Photoshop, mutta tasoihin on lisätty uusi ulottuvuus – aika. 
Vaikka After Effectsin tasot ovat oletuksena kaksiulotteisia, eli ne rakentuvat X- 
ja Y-akseleille, ohjelmassa on mahdollista lisätä myös Z- eli syvyysakseli mihin 
tahansa tasoon. Perehdyn opinnäytetyössäni sovelluksen kaksiulotteisiin 
animointimahdollisuuksiin. 
 
Käytin After Effectsiä animoimisen lisäksi videon efektoimiseen. Esittelen 
luomani efektit ja niiden toteuttamista varten käyttämäni sovelluksen sisäiset 
liitännäiset kappaleessa 4.5. After Effectsiä varten on olemassa kattava valikoima 
erilaisia kolmannen osapuolen liitännäisiä, jotka laajentavat ohjelman tarjoamia 
efektointi- ja animointimahdollisuuksia, mutta kaikki opinnäytetyössäni 
käyttämäni työkalut ja ominaisuudet tulevat After Effects CC:n mukana. 
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3.2. Premiere Pro ja Media Encoder 
 
Premiere Pro on After Effectsin tapaan videoeditointiohjelma, mutta se on 
suunniteltu enemmän perinteiseen videoleikkaamiseen kuin animointiin tai 
tehosteiden luomiseen. Käytin Adobe Premiereä videokäsikirjoituksen 
tekemisessä sekä työprojektin lopulla videotiedostoiksi vietyjen valmiiden 
animaatiopätkien lopulliseksi lyriikkavideoksi koostamisessa. Päädyin tähän 
ratkaisuun, sillä sovellus on After Effectsiä kevyempi vaihtoehto videoklippien 
yhdistämiseen, sekä se vaikutti toimivan työtietokoneellani kaikin puolin After 
Effectsiä nopeammin. Premieressä on samankaltaisia animointikäyttöön 
soveltuvia ominaisuuksia kuin After Effectsissä, mutta ne eivät ole lähellekään 
yhtä laajoja, enkä siksi päätynyt käyttämään Premiereä opinnäytetyöni 
pääasiallisena animointityökaluna. 
 
Adobe Media Encoder on videoiden kompressointiin tarkoitettu sovellus. Ohjelma 
ei ole animaatiotyön kannalta ehdoton, mutta se helpottaa prosessia. Huomasin 
projektin aikana, että After Effectsin oma videorenderöintiominaisuus on 
rajallinen ja aikaa vievä. Media Encoder mahdollistaa monipuolisen renderöinnin 
ja pienempään tiedostokokoon pakkaamisen suoraan After Effects -
kompositiosta. (Camarata 2020.) Tämä kompressointi osoittautui hyödylliseksi, 
sillä työtietokoneeni rajallisen tehokkuuden vuoksi jouduin jatkuvasti 
renderöimään kompositioita videomuotoon. 
 
Kaikki käyttämäni ohjelmat ovat Adobe Creative Cloud -palvelusta. Creative 
Cloud on tilauspohjainen palvelu, joka mahdollistaa valikoitujen ohjelmien käytön 
kuukausi – tai vuosimaksua vastaan. Palvelu on tekstin kirjoitushetkellä otollinen 
valinta alan opiskelijoille, sillä sen voi tilata opiskelijahintaan. 
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4 Kuvien elävöittäminen 
 
 
4.1 Suunnittelu 
 
Työprosessin suunnittelu alkoi heti saatuani tarvitsemani materiaalit eli 
animoitavat kuvat ja musiikkikappaleen, jolle video oli määrä tuottaa. Sain 
animoitavakseni kahdentyyppisiä kuvia; keskiaikaisia etsauksia, jotka esittävät 
aikansa tyypillisten kidutusvälineiden käyttöä, sekä valokuvia linnaraunioista ja 
ossuaareista. Suunnitteluvaiheessa päätin, että en pyri etsausten animoinnissa 
realistiseen lopputulokseen, sillä etsaukset itsessään eivät ole erityisen 
realistisia. Ennemminkin ne muistuttavat tyylillisesti mustavalkoisia 
sarjakuvaruutuja. Halusin kuitenkin animaation olevan sulavaliikkeistä, jotta se ei 
häiritsisi katsojaa. Ehdotin, että voisin värittää etsaukset animaatiota varten, 
mutta yhtye toivoi videon olevan mustavalkoinen tai seepiasävyinen, joten 
värittämiselle ei ollut tarvetta. 
 
Suunnitteluvaiheessa kirjasin ylös jokaisen etsauksen ja valokuvan elementit, 
jotka voisin animoida. Listalta löytyi teilauspyörien pyörimisliike, ylösalaisin 
roikkuvien hahmojen ja niistä riippuvien painojen edestakainen heiluminen, 
kärpäsparven kuhina, erilaiset kehonliikkeet sekä kuvien taustojen syvyysliike. 
Halusin luoda jokaiseen mahdolliseen elementtiin liikettä, jotta kuviin ei jäisi 
häiritsevää staattisuutta. Lisäksi animaation yksityiskohtien esittämiseksi halusin 
animoida videoon kamera-ajoa muistuttavaa liikettä. Saamassani 
valokuvamateriaalissa ei ollut juurikaan animoitavia elementtejä, joten päätin 
käyttää ainoastaan parallax scrolling -efektiä niiden elävöittämiseen. 
Parallaksiefektistä kerron kappaleessa 4.2.1. 
 
Nopeat ja terävät liikkeet ovat todennäköisemmin miellyttäviä silmälle kuin 
monotoniset ja hitaat animaatiot. (Maya Academy of Advanced Cinematics 
2019.) Tämä lähestymistapa ei kuitenkaan olisi sopinut projektiini; Dry Blood -
musiikkikappale on riitasointuinen, tempoltaan hidas ja tunnelmaltaan ahdistavan 
synkkä. Kappaleeseen sopivan videon tulisi siis sisältää ennemminkin hitaita 
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animointeja. “Tökkivät” siirtymät tai nopeat ja särmikkäät liikkeet eivät sopisi 
kappaleen tunnelmaan. 
 
En laatinut videota varten perinteistä piirrettyä kuvakäsikirjoitusta, sillä kaikki 
videota varten tarvitsemani kuvat olivat jo olemassa. Sen sijaan tein 
videoluonnoksen, jonka avulla varmistin kuvamateriaalin ja tekstin sijoittelun 
toimivuuden. Sijoittelin editoimattoman kuvamateriaalin ja sanoitukset 
musiikkikappaletta myötäillen sopiviin kohtiin Adobe Premieren aikajanalle. 
Tällaisesta videomuotoisesta kuvakäsikirjoituksesta käytetään yleisesti nimeä 
animatic (Chambers 2020). 
 
Esittelen työn vaiheet laatimani työsuunnitelman mukaisesti. Projektin 
ensimmäinen vaihe on etsausten ja valokuvien käsittely, jota seuraa käsitellyn 
kuvamateriaalin animoiminen ja efektointi. Työn viimeinen vaihe on 
animaatioiden yhteen koostaminen ja sanoitusten sijoittelu videoon. 
 
 
4.2 Kuvien käsittely 
 
4.2.1 Etsaukset 
 
Opinnäytetyössäni kuvankäsittelyn merkitys on saattaa kuvamateriaali 
Photoshopissa sellaiseen muotoon, jossa se on mahdollista animoida After 
Effectsillä. Prosessi tapahtuu erottelemalla animoitavat elementit taustastaan ja 
toisistaan, ja sijoittamalla ne erillisille tasoille (Renschen 2018). Tässä osiossa 
käyn ensin vaihe vaiheelta läpi yhden esimerkiksi valitsemani etsauskuvan 
käsittelyn. Tämän jälkeen kerron valokuvien käsittelystä ja parallaksiefektistä. 
 
Etsauksen käsittelyä varten valitsin esimerkkikuvan, joka esittää kolmea 
mestauslavalle kahlittua pyhimystä (Kuva 1). Esimerkkikuvasta löytyvistä 
elementeistä halusin animoida kuvan keskiössä mestauslavaan sidotun 
mieshahmon, tätä hahmoa ympäröivän kärpäsparven, hahmon oikealle ja 
vasemmalle puolelle mestauslavan reunoille köytetyt ylösalaisin roikkuvat 
hahmot sekä niistä riippuvat painot sekä kuvan taustalla näkyvät rakennukset. 
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Päätin myös animoida keskiössä olevalle hahmolle nytkähteleviä päänliikkeitä ja 
hienovaraista elävyyttä muualle kehoon, jotta hahmo ei vaikuttaisi videolla 
staattiselta. Animoinnin onnistumiseksi jokaisen luetellun osan oli sijaittava 
omalla tasollaan. 
 
Ensimmäinen vaihe oli tuoda kuva Photoshopiin; tämän voi tehdä import-
toimintoa käyttämällä, mutta itselleni mieluisin tapa on raahata kuva hiirellä 
lähdekansiosta sovelluksen työtilaan. Työn helpottamiseksi sijoitin Photoshop-
projektin taustatasoksi kokonaan valkoisen tason, jotta erottelun myötä 
väliaikaisesti kuviin jäävissä tyhjissä kohdissa ei näkyisi alfakanavaa eli 
läpinäkyvyyttä kuvastavaa valkoharmaata ruudukkoa, sillä koin ruudukon tässä 
tapauksessa editoinnin kannalta häiritseväksi. Käsiteltävän kuvan sijoitin 
taustatason ylle. 
Kuva 1. Alkuperäinen etsaus. [Credit: Martyrdom of three male saints on an 
elaborate scaffold. Etching by A.T. [A. Tempesta] (?). Credit: Wellcome 
Collection. Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)] 
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Seuraavaksi monistin etsauskuvan tason käyttämällä duplicate layer -komentoa. 
Tämän monistuksen myötä syntyvän kopiotason tarkoitus oli sisältää yksi 
kuvasta eroteltu kokonaisuus. Loin tasosta kopion siitä syystä, että tulisin 
tarvitsemaan alkuperäistä etsausta myöhemmin seuraavien elementtien 
irrottelemiseen ja lopuksi sen taustaksi muuntamiseen. 
 
Tässä kohtaa päätin poistaa kopiotasosta kuvan taustalla näkyvät elementit, eli 
rakennukset ja pilvet. Käytin prosessia varten kahta Photoshopista löytyvää 
työkalua; taikasauvaa ja pyyhekumia. Piilotin tason, joka sisälsi alkuperäisen 
etsauksen, jotta näkisin kopiotasoon tekemäni muutokset. 
 
Taikasauvatyökalulla saa valittua yhdellä klikkauksella tasavärisen alueen 
kuvasta. Näppäimistön delete-nappia painamalla valinnan sisälle jäänyt alue 
poistuu kuvasta. (Lourekas & Weinmann 2010.) Taikasauva on nopea tapa 
poistaa kuvien taustoja, mutta se ei osoittautunut erityisen tarkaksi 
esimerkkietsauksen kohdalla. Useissa kuvan kohdissa valinta vuoti sellaisiin 
elementteihin, joita en halunnut kuvasta poistaa. Sain taikasauvalla kuitenkin 
poistettua pienehköjä tarkkarajaisia alueita, kuten kuvan keskiössä olevan 
mestauslavan raamien ja siihen sidotun hahmon käsivarsien väleihin jäävät 
tausta-alueet. 
 
Pyyhekumi on Photoshopin työkalu, joka poistaa kokonsa mukaisesti kuvan 
pikseleitä. Pyyhekumilla siis piirretään hiiren tai piirtoalustan avulla kuvasta 
poistettavien kohtien päältä. (Media College 2020.) Pyyhekumi osoittautui 
etsauksen taustan poistamisessa huomattavasti taikasauvaa hyödyllisemmäksi 
työkaluksi, sillä sen avulla kohtia on mahdollista poistaa niin tarkasti kuin hiirtä tai 
piirtoalustaa osaa käyttää. Käytin itse hiirtä, sillä tunsin hallitsevani sen 
vakaammin kuin piirtoalustan. 
 
Taustan poistamisen jälkeen Photoshop-projektissa on kolme erilaista tasoa: 
valkoinen taustataso, piilotettu alkuperäinen etsaus, sekä etsaus pelkillä etualalla 
sijaitsevilla hahmoilla ja objekteilla. Tässä vaiheessa prosessia on syytä nimetä 
tasot, sillä tasojen määrä tulee kasvamaan suuresti. Annoin tasoille nimet 
15 
 
tausta_valkoinen, etsaus_alkuperäinen ja etsaus_taustatta alimmasta ylimpään 
tasoon katsottuna. 
 
Jotta animaation voisi toteuttaa, hahmot ja objektit, kuten myös hahmojen 
animoitavat yksityiskohdat, on kaikki vielä eriteltävä omille tasoilleen. Prosessi 
tapahtuu käytännössä samalla tavalla kuin kuvan taustan poistaminen; taso 
etsaus_taustatta monistetaan ja piilotetaan, ja uudesta kopiotasosta poistetaan 
pikseleitä niin kauan, kunnes jäljellä on pelkästään haluttu elementti. Nämä 
vaiheet toistetaan niin kauan tarvittaville kohteille, kunnes jokainen animoitava 
osa on omalla sisällölleen sopivasti nimetyllä tasollaan. 
 
Päätin poistaa kuvassa olevat kärpäset kokonaan, sillä niiden lukumäärän takia 
tasomäärä kasvaisi valtavaksi. Suunnittelin, että toteuttaisin kärpäsparven 
kuhinan erillään kuvan muiden elementtien animoinnista, ja yhdistäisin ne lopuksi 
samaan kokonaisuuteen. 
 
Seuraava vaihe etsauksen käsittelyssä on luoda etsaus_alkuperäinen -tasosta 
tausta, joka ei sisällä eroteltuja elementtejä. Prosessiin tarvittavan valinnan saa 
muodostettua klikkaamalla taikasauvatyökalulla etsaus_taustatta -tason tyhjää 
aluetta. Syntyneen valinnan voi kääntää päinvastaiseksi käyttämällä select 
inverse -komentoa. Tämä käänteinen valinta käsittää muodoltaan kaikki erotellut 
elementit, joten kun valinnan siirtää etsaus_alkuperäinen -tasolle ja painaa 
delete-nappia, jää jäljelle pelkkä etsauksen tausta, jossa on eroteltujen 
elementtien muotoiset aukot. Aukkojen täydentämiseen on käytettävä 
mielikuvitusta ja se vaatii jonkin verran piirustustaitoa. Suoritin ääriviivojen 
täydentämisen sivellintyökalulla piirtämällä ja erilaisten kuviointien 
täydentämisen kloonaavalla leimasimella. 
 
Kloonaava leimasin on työkalu, jolla voi piirtää mitä tahansa kuvan sisältämää 
kuviointia haluamaansa kohtaan (Bodin 2015). Leimasin osoittautui 
kätevimmäksi tavaksi jäljentää esimerkiksi etsauksen taustalla näkyvän seinän 
tiilikuviointi aukkojen päälle. Prosessissa voi käyttää joko kova- tai 
pehmeäreunaista leimasinta, mutta jälkimmäisen synnyttämä häivytetty jälki 
rikkoi esimerkkietsauksen piirustustyylin. Kovareunainen leimasin oli siis parempi 
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valinta etsauksiin, mutta sekään ei tuottanut täydellistä jälkeä, sillä ääriviivojen 
saumat eivät aina kohdanneet oikealla tavalla. Leimasimella tehty työ on siis aina 
syytä tarkastaa zoomaamalla lähelle leimauskohtaa, ja korjata mahdolliset 
virheet sivellintyökalulla. 
 
Perspektiivi tarkoittaa kuvassa olevien fyysisten elementtien etäisyyksien luomaa 
vaikutelmaa kolmiulotteisuudesta. Samansuuntaiset viivat yhtyvät 
pakopisteessä, mikä antaa kuville syvyyden. (Begleiter 2001, 149.) Taustoja 
täydentäessäni huomasin, että joissakin työstämissäni etsauksissa perspektiivi 
ei ollut realistisesti toteutettu. Osa viivoista ei esimerkiksi kohdannut niissä 
kohdissa, joissa niiden olisi pitänyt yhtyä. Kun kuvan etualalla on paljon 
elementtejä, tätä on hankala havaita, mutta edustan kohteiden poistaminen 
paljastaa nämä perspektiivivirheet. Jouduin siis poistamaan etsauksista joitakin 
niihin kuuluvia viivoja ja piirtämään ne kokonaan itse. Pyrin kuitenkin pitämään 
kyseisen korjailun niin vähäisenä kuin suinkin mahdollista, jotta taideteosten 
alkuperäinen visio pysyisi mahdollisimman muuttumattomana. 
 
Kaiken kaikkiaan elementtien toisistaan erottelun myötä esimerkkikuvan 
Photoshop-projektiin syntyi 13 tasoa. Parhaimmillaan yksi kuvamateriaalin 
etsauksista jakautui 25:een tasoon. Tasoja syntyy niin paljon kuin animaatioon 
haluaa liikkuvia osia; olisin voinut jakaa kuvat vielä pienempiin osiin esimerkiksi 
hahmojen sormien erikseen animoimista varten, mutten kokenut sitä tässä 
tapauksessa tarpeelliseksi. En myöskään erotellut päätä ja torsoa lukuun 
ottamatta muita kehonosia omille tasoilleen, sillä animaatiovaiheessa käyttämäni 
puppet pin -työkalu ei vaadi tällaista erottelua. (Meyer & Meyer 2010, 586.) 
 
Photoshopista After Effectsiin vientiä varten projektin voi tallentaa psd-
tiedostomuotoon, jolloin videoeditointisovellus osaa automaattisesti lukea 
tiedoston tasot. Vaihtoehtoisesti jokaisen tason voi tallentaa erikseen 
läpinäkyvyyttä tukevaan tiedostomuotoon, esimerkiksi png- tai tiff -muotoihin, ja 
avata jokaisen tallennuksesta syntyneen tiedoston After Effectsissä. Käytin 
projektissani molempia tapoja, ja psd-muotoon tallentaminen osoittautui 
huomattavasti aikaa säästävämmäksi ratkaisuksi, sillä se toimii yhtä hyvin kuin 
tasojen erillisiksi kuviksi tallentaminen. Kaikki esimerkkietsauksesta erotellut 
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animoitavat elementit on koostettu yhteen kuvaan lopullisen työnjäljen 
havainnollistamista varten (Kuva 2). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kuva 2. Etsauksesta erotellut tasot. 
 
Etsauskuvien käsittelyn työläys yllätti minut; projektia aloitellessani ajattelin, että 
kuvankäsittely tulisi olemaan projektin helpoin osuus, sillä minulla oli runsaasti 
aiempaa kokemusta Photoshopin käytöstä. Kuvankäsittely osoittautui kuitenkin 
projektin aikaavievimmäksi ja työläimmäksi vaiheeksi. Suunnitteluvaiheessa 
kehittelemäni selkeiltä ja suoraviivaisilta vaikuttaneet ideat osoittautuivatkin 
mutkikkaiksi toteuttaa; perspektiivin ylläpitäminen ja alkuperäisen piirrostyylin 
jäljitteleminen täydennyksissä ei ensimmäisten etsausten kohdalla meinannut 
millään onnistua. Oikeat tekniikat kuitenkin löytyivät yrityksen ja erehdyksen 
kautta. 
 
 
4.2.2 Valokuvat ja Parallax Scrolling 
 
Valokuvamateriaalin animoinnissa päädyin hyödyntämään parallax scrolling -
efektiä. Parallax scrolling on erityisesti verkkosivujen suunnittelussa, 
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videopeleissä ja 2D-animaatioissa käytettävä ominaisuus, jossa taustatasot 
liikkuvat suhteessa hitaammin edustalla oleviin tasoihin nähden. Tämä 
parallaksiefekti luo normaalisti kaksiulotteiseen liikkeeseen illuusion syvyydestä, 
toisin sanoen 2.5D-animaatioefektin. (Schlitter 2019.) Efekti toimii 
samankaltaisesti, kuin miten silmämme näkevät maailman; ihmisen liikkuessa 
näkökenttää lähellä olevat kohteet näyttävät liikkuvan nopeammin kuin kaukana 
olevat (Livingstone 2014, 173). 
 
Parallaksiefektin voi käytännössä luoda mihin tahansa kuvaan, mutta sen 
toteutus onnistuu tehokkaimmin käyttämällä sellaista kuvaa, jossa on 
yksinkertainen tausta ja jokin selkeä elementti sijoitettuna edustalle. 
Parallaksiefektin luomiseksi kuva on käsiteltävä niin, että kuvan edustalla olevat 
elementit ja tausta ovat omilla tasoillaan. Etsausesimerkin tavoin taustaan jäävät 
aukot on täydennettävä. (Gardiner 2019.) 
 
Taustaan jäävät aukot on mahdollista täydentää sivellintyökalulla piirtämällä, 
mutta prosessi vaatii edistyneempää piirustus- ja värienkäsittelytaitoa kuin mihin 
oma osaamiseni riitti. Suoritin täydentämisen siis kloonaavaa leimasinta 
käyttämällä. Siinä missä etsauksien kohdalla käytin kovareunaista leimasinta, 
valokuvien täydentämisessä pehmeäreunainen leimasin oli parempi valinta. 
Pehmeäreunainen leimasin sulautti täydennykset saumattomasti yhteen, eikä 
sivellintyökalulla jäljen korjaamiselle jäänyt tarvetta. (F64 Academy 2018.) 
 
Kloonaavalla leimasimella täydentäessä on oltava tarkkana värien ja pintojen 
suhteen; jos kuvioinnin kloonaa edes hiukan väärästä kohdasta kuvaa, ei 
leimasimen jälki näytä oikealta. Kuvasta on silmämääräisesti etsittävä 
täydennettävää kohtaa eniten muistuttavat alueet, jotta leimasimella saisi 
aikaiseksi parhaan mahdollisen lopputuloksen. (F64 Academy 2018.) 
 
Parallaksiefektin vaikutuksen vahvistamiseksi kuvan taustan voi sumentaa, mikä 
synnyttää illuusion syväterävyydestä. (Gardiner 2019.) Syväterävyysvaikutelman 
voi luoda Photoshopin sumennusfilttereiden avulla, mutta päädyin itse tekemään 
sumennuksen After Effectsissä, jotta näkisin paremmin, minkä asteinen 
sumennus on otollisin animaation kannalta. 
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4.3 Animointi 
 
 
4.3.1 After Effects -projektin esivalmistelu 
 
Tässä osiossa esittelen työni animointiprosessin etenemisen. After Effectsin 
käyttöön liittyy paljon avainsanoja, jotka eivät kenties ole pelkkien nimien 
perusteella yhtä selkeitä kuin Photoshopin ominaisuudet, joten avaan termien 
merkitykset, sikäli kun niitä tekstissä esiintyy. Käytän animoinnin 
malliesimerkkinä samaa etsauskuvaa, jolla demonstroin projektin 
kuvankäsittelyvaiheenkin. 
 
Animointiprosessi alkaa tuomalla työstettävän kuvan tasot After Effectsiin. Pdf-
muotoon tallennetun tiedoston saa automaattisesti eriteltyä After Effectsin tasoille 
niin kuin ne on Photoshopissa sijoiteltu. Jotta tämä onnistuisi, on materiaalia 
tuodessa avautuvassa import-ikkunassa tehtävä seuraavat valinnat: import kind 
-tiputusvalikkoon tulee merkitä composition – retain layer sizes ja layer options -
monivalintavalikosta on rastitettava editable layer styles. Näin tiedostosta syntyy 
kompositio, jota tuplaklikkaamalla tasot avautuvat aikajanalle. (Meyer & Meyer 
2016, 4, 42-43.)  Vaikka avautuneet tasot säilyttävätkin nimensä, jotka syötettiin 
kuvankäsittelyvaiheessa, suuren tasolukumäärän vuoksi on suositeltavaa 
käyttää After Effectsin värikoodausominaisuutta. Tasojen värit voi helposti 
muuttaa klikkaamalla nimen vasemmalta puolelta löytyvää väriruutua ja 
valitsemalla mieluisat värit avautuvasta väripaletista. (Meyer & Meyer 2010, 117.) 
 
 
4.3.2 Anchor Point ja Parenting 
 
Tason ominaisuuksista löytyvä anchor point on piste, joka määrittää 
arvomuutosten keskiön. Koska animointi tapahtuu arvoja muuttamalla, jokaisen 
tason ankkuripiste on määritettävä erikseen. Ankkuripiste täytyy siis sijoittaa 
siihen animoitavan elementin kohtaan, josta liikkeen tai muutoksen haluaa 
saavan alkunsa. (Meyer & Meyer 2010, 60.) Esimerkiksi mallietsauksen 
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keskiössä olevan hahmon pään olalta toiselle kallistumisen animoimiseksi 
ankkuripiste on sijoitettava niskan kohdalle. 
 
After Effectsillä animoidessa on yleensä syytä linkittää animoitavan kohteen tasot 
toisiinsa parenting-ominaisuutta käyttämällä. Tämä tapahtuu päättämällä yksi 
päätaso, jonka alaisiksi kohteen muut osat liitetään. Parent-tasoon tehtävät 
animoinnit vaikuttavat siihen linkitettyihin alatasoihin, mutta näitä child-tasoja voi 
animoida ilman, että muutokset vaikuttavat parent-tasoon. Esimerkkietsauksen 
keskiössä olevan hahmon tapauksessa valitsin parent-tasoksi hahmon kehon 
jonka child-tasoksi linkitin hahmon pään. Näin esimerkiksi kehon sijaintia 
muuttaessani pää seuraa mukana, mutta pään kallistuessa keho ei kallistu. 
(Meyer & Meyer 2010, 312-313.) Tasojen linkitys tapahtuu vetämällä parent pick 
whip -valinta tasoon, jonka haluaa toimivan animaation päätasona (Kuva 3). Kun 
kaikkien animoitavien kohteiden ankkuripisteet on määritetty ja tasot on linkitetty 
toisiinsa, varsinaisen animoinnin voi aloittaa. 
Kuva 3. Parenting. 
 
 
4.3.3 Keyframe 
 
Keyframe tai avainkehys on After Effectsissä animoinnin kannalta oleellisimpia 
käsitteitä. Keyframing tarkoittaa sitä, että halutut ominaisuusarvot merkitään 
muistiin tiettyihin pisteisiin After Effectsin aikajanalla. Sovellus lukee keyframe-
pisteiden väliin jäävät arvot automaattisesti luoden liikeradan pisteiden välille. 
Tällä tekniikalla ei siis tarvitse säätää jokaista videon kuvaruutua erikseen, mikä 
nopeuttaa ja helpottaa animointiprosessia. (Meyer & Meyer 2016, 21, 27; Ward 
2020.) Keyframen saa lukittua klikkaamalla muutettavan arvon vieressä näkyvää 
sekuntikelloikonia. Projektin aikana huomasin, että tietyissä tilanteissa 
21 
 
kuvaruuduittainen keyframejen säätely on ehdotonta sulavan animaation 
aikaansaamiseksi. 
 
Perinteisessä animaatiossa kehysnopeus on oleellinen käsite. Kehysnopeus 
tarkoittaa sekunnin sisällä esitettävien kuvien määrää. Liian suuren 
kehysnopeuden tuottaminen piirtämällä vie paljon aikaa ja resursseja. (Baker 
2017.) Keyframejen avulla animoidessa kehysnopeuden merkitys kuitenkin 
pienenee suurimman osan kuvaruuduista syntyessä automaattisesti. Valitsin 
oman projektini kehysnopeudeksi perinteisesti käytetyn kuvataajuuden, 24 kuvaa 
sekunnissa. Komposition kehysnopeuden saa vaihdettua After Effectsin 
composition settings -valikon frame rate -tiputusvalikosta. 
 
Yleisimmiksi keyframeilla animoitaviksi arvoiksi esimerkkietsauksen osien 
suhteen osoittautuivat rotaatio ja sijainti. Esimerkiksi kappaleessa 4.3.2 mainitun 
pään kallistumisliikkeen sain aikaiseksi sijoittamalla animoitavan aikavälin 
ensimmäiseen kuvaan keyframe-pisteen rotaation aloitusarvon kohdalle, ja 
seuraavan keyframe-pisteen aikajanan kohtaan, johon liikkeen halusin 
päättyvän. Rotaation arvomuutoksen merkitsin tähän jälkimmäiseen pisteeseen. 
Arvomuutokset voi tehdä silmämääräisesti, sillä ohjelma näyttää kuvaan syntyvät 
muutokset reaaliajassa. Esikatselupainiketta painamalla sovellus toistaa 
arvomuutoksesta aiheutuvan valmiin päänkallistumisanimaation. Mikäli toisto 
pätkii, voi esikatselulaatua laskea, jolloin video pyörii sulavammin. Huomasin 
esikatselun laadun laskemisen tulevan tarpeeseen etenkin prosessin 
loppupuolella, kun projektissa alkoi olla useampia kokonaan animoituja ja 
efektoituja elementtejä. 
 
Myös parallaksiefektin saa aikaiseksi keyframejen avulla. Parallaksin kohdalla 
tasojen muutettavat arvot ovat sijainti, ja tilanteesta riippuen koko. 
Esimerkkietsaukseen toteutin lievän parallaksiefektin tehostaakseni taustan 
elävyyttä. Laitoin sijaintiarvoa animoimalla kuvan edustalla olevat elementit, eli 
hahmot ja mestauslavan liikkumaan hitaasti vasemmalta oikealle ja kasvamaan 
hiukan kooltaan. Kopioin samat arvomuutokset taustatasolle, mutta laitoin ne 
avautumaan puolet hitaammalla nopeudella. Lopuksi lisäsin taustatasoon 
gaussian blur -efektin, jolla epäterävöitin taustaa syväterävyysefektin luomiseksi. 
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Mitä enemmän kuvaa sumentaa, sitä kapeammalta syväterävyysalue eli 
kuvitellun kameran aukko vaikuttaa. Parallaksiefektin luominen valokuviin 
tapahtuu täysin samalla tavalla, kuin esimerkkietsauksenkin kohdalla. 
 
 
4.3.4 Referenssimateriaalin käyttö 
 
Rotoscoping tai rotoskooppaus on animointitekniikka, jossa animaattori toteuttaa 
piirrokset kuva kuvalta referenssivideomateriaalin mukaisesti, mikä auttaa 
liikkeen realistisessa animoinnissa. Perinteisesti animaattori jäljentää 
referenssivideon kuvaruutujen liikkeen piirtämällä, mutta nykyään 
rotoskooppausta varten on olemassa automatisoituja sovelluspohjaisia työkaluja, 
esimerkiksi After Effectsistä löytyvä roto brush. (Dickey & LaBracio 2017; Meyer 
& Meyer 2010, 179.) En kuitenkaan tarvinnut omassa työssäni roto brush -
työkalua, vaan pelkkä referenssivideon sijoittaminen kompositioon oli riittävä apu. 
 
Esimerkkietsauksen ylösalaisin roikkuvaa hahmoa animoidessani huomasin, 
etten lukuisista yrityksistä huolimatta onnistunut saamaan heilumisliikettä 
luontevaksi, vaan liike tuntui töksähtävän aina suunnan vaihtuessa. Päätin 
käyttää heilumisliikkeen fysiikan tutkimisessa referenssivideota, samalla tapaa 
kuin piirretyn animaation tekijät toisinaan hyödyntävät rotoskooppausta. 
 
Referenssivideota varten muotoilin savesta etäisesti kohdehahmoa muistuttavan 
möykyn; yksityiskohdilla ei ollut väliä, sillä minun ei tarvinnut piirtää kuvaa. Köytin 
pihalta löytämäni kiven roikkumaan savipatsaan “päästä”, ja ripustin koko 
luomuksen narusta ovenkahvaan. Asetin kameran kolmijalalle ja poltin taustan 
puhki kohdevalaisimella. Laitoin savipatsaan heilumaan sivusuunnassa ja 
kuvasin heilumisliikkeen sen pysähtymiseen asti. Tämän jälkeen siirsin 
videomateriaalin After Effectsiin ja sijoitin sen projektiin niin, että savipatsas 
sijaitsi animoitavan hahmon kohdalla. Tämän jälkeen animoin hahmon kuva 
kuvalta rotaatioarvoa keyframejen avulla muuttamalla referenssimateriaalin 
mukaisesti. Lopuksi poistin referenssivideon aikajanalta. Tällä tekniikalla 
liikkeestä tuli huomattavasti luontevampi ja uskottavampi kuin yhdelläkään ilman 
referenssivideota koittamallani yrityksellä (Kuva 4). Referenssivideon avulla 
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animointiprosessi oli nopeaa ja helppoa, joskin itse videon valmistelu ja 
kuvaaminen veivät aikaa. Rotoskooppaus ei siis välttämättä aina ole aikaa 
säästävin ratkaisu, mutta se voi mahdollistaa sellaisten liikkeiden animoinnin, 
joiden tekeminen ilman referenssiä olisi hyvin haastavaa. 
Kuva 4. Kuvankaappauksia referenssivideosta ja sen avulla animoidusta 
sekvenssistä. 
 
Heilumisanimaation viimeistelemiseksi aktivoin tason motion blur -valinnan. 
Ominaisuus jäljittelee kameroiden videokuvaan jättämää liike-epäterävyyttä. 
Motion blur siis sumentaa kuvan rajoja animoidun arvon nopeuden mukaisesti ja 
siten pehmentää liikettä (Meyer & Meyer 2016, 62-63). Motion Blurin 
ominaisuuksia voi säätää komposition advanced-asetuksista. Shutter angle -
arvon muuttaminen vaikuttaa liike-epäterävyyden pituuteen, kun taas phase-arvo 
siihen, tuleeko epäterävöitys näkyviin ennen vai jälkeen liikettä. (Meyer & Meyer 
2010, 134.) 
 
 
4.3.5 Puppet Pin Tool 
 
Puppet pin tool on työkalu, jonka avulla voi vääristää tasoja. Työkalulla merkitään 
kuvaan nuppineulapisteitä, jotka lukitsevat ympäröivät kohdat paikoilleen. 
Pisteiden väliin syntyy eräänlainen vipu, joka aiheuttaa kuvan vääristymisen 
pisteiden välillä niiden sijaintiarvoja muuttamalla. Sijaintiarvo muuttuu, kun 
pisteitä raahaa hiirellä eri kohtiin kuvaa. Sijoittamalla nuppineulapisteet sopiviin 
kohtiin puppet pin toolilla voi käytännössä rakentaa kohteen työkalun nimen 
mukaisesti nukeksi, jonka osia on mahdollista animoida keyframejen avulla. 
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(Meyer & Meyer 2016, 330.) Esimerkkietsauksen animoinnissa käytin puppet pin 
toolia kuvan keskiössä olevan hahmon kehon animoimiseen. Halusin hahmon 
vääntelehtivän mestauslavalla, ja puppet pin tool osoittautui oivaksi työkaluksi 
tällaisen vähäeleisen liikkeen toteutuksessa. 
 
Puppet Pin Toolia käyttäessä on muistettava, että jos nuppineulapisteet 
merkitsee vääriin kohtiin kuvaa, se saattaa vääristää mittasuhteet virheellisesti, 
jolloin kohde näyttää hullunkuriselta. (Pirhonen 2014.) Esimerkkietsauksen 
hahmoon sijoitin nuppineulat ajatellen kehon tärkeimpiä tukipisteitä rintakehästä 
alkaen aina jalkateriin asti. Koska hahmon pää oli erillisellä tasolla, ei siihen 
tarvinnut laittaa nuppineulapistettä (Kuva 5). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                           Kuva 5. Nuppineulapisteiden sijoittelu. 
 
Puppet pin toolilla animoiminen tapahtuu samalla tavalla, kuin aiemmin 
esittelemäni päänkallistumisliikkeen toteutus. Työkalu on siitä poikkeuksellinen, 
että nuppineulapisteiden key frame -lukitukset ovat automaattisesti aktivoituina. 
Normaalisti keyframejen aktivointia varten klikattavaa sekuntikelloikonia ei siis 
tarvitse tämän työkalun kohdalla erikseen painaa. (Meyer & Meyer 2010, 388.) 
Keyframet kuitenkin sijoitetaan aikajanalle samalla tavalla kuin aiemmissa 
animointitekniikoissakin; ensimmäiset keyframet lukitaan aikajanan alkuun ja 
viimeiset kohtaan, johon liikkeen halutaan päättyvän. Monipuolisen liikkeen 
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aikaansaamiseksi keyframeja on sijoitettava pitkin aikajanaa ja jokaisen 
keyframen kohdalla nuppineulapisteiden sijainteja on muutettava animaation 
kannalta otollisiin kohtiin. 
 
Käytin puppet pin toolia myös hahmon käden animoimiseen. Sijoitin 
nuppineulapisteet liikkeen kannalta oleellisten nivelten eli olkapään, kyynärpään 
ja ranteen kohdille. Puppet pin toolin nuppineulapisteiden oikeanlaisen 
etäisyyden ylläpitäminen nivelten välillä on toisinaan hankalaa, mutta ongelmaa 
voi ratkoa liikuttamalla useaa nuppineulapistettä samanaikaisesti. Pitämällä shift-
näppäintä pohjassa ja valitsemalla haluamansa nuppineulat, pisteet liikkuvat 
synkronoidusti. Näin sain ranteen ja käsivarren väliset nuppineulapisteet 
pysymään oikeilla etäisyyksillä toisiinsa nähden käden liikettä animoidessani. 
 
Koska puppet pin tool toimii kaksiulotteista tasoa vääristävänä efektinä, ei sillä 
oletusasetuksineen voi animoida kuvan osia liikkumaan toistensa yli ilman 
hullunkurista lopputulosta. Puppet-valinnoista löytyy kuitenkin overlap tool, jolla 
animoitavia osia voi asettaa etu- tai taka-alalle toisiinsa nähden. Ensin overlap 
toolilla asetetaan pisteitä haluttuihin kohtiin kohdetta. Niin sanottu osien 
painottaminen tapahtuu säätämällä in front -arvoa; mitä suurempi arvo on, sitä 
enemmän etualalla osa on muihin osiin nähden. Extent-määrettä säätämällä 
overlap-pisteiden vaikutusalue laajenee. Jos hahmon käden siis haluaa animoida 
kulkemaan kehon yli, tulee käteen kuuluvat overlap-pisteet asettaa enemmän 
etualalle, kuin kehossa olevat pisteet. (Meyer & Meyer 2010, 590.) 
 
Mikäli puppet pin tool aiheuttaa tasoon epämiellyttäviä vääristymiä 
nuppineulapisteiden huolellisen sijoittelun jälkeenkin, voi vääristymiä koittaa 
korjata puppet starch toolin avulla. Sijoittamalla starch-pisteitä kohtiin, jotka 
aiheuttavat epätoivottuja vääristymiä ja säätämällä työkalun amount-arvoa, 
työkalu tasapainottaa kuvaa muuttamalla tason jäykkyyttä. (Meyer & Meyer 2010, 
592.) 
 
After Effectsin voi myös asettaa tallentamaan puppet pin toolin 
nuppineulapisteiden reaaliaikaista kursorilla liikuttamista animoinnin 
nopeuttamiseksi, jos kohdetta ei halua säätää keyframejen avulla. Tämä 
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tapahtuu pitämällä ctrl-näppäintä pohjassa samalla, kun nuppineulapistettä 
liikuttaa ruudulla. (Meyer & Meyer 2016, 333.) En kuitenkaan itse saanut tätä 
liikkeen tallennusominaisuutta toimimaan, vaan sovellus kaatui joka kerta kun 
sitä koitin. 
 
Puppet pin toolilla animointi tuntui loppupelissä haastavemmalta ja hitaammalta 
kuin parentointi, vaikka puppet pin toolin idea onkin jättää tasoerottelut pois 
animoinnin nopeuttamiseksi. Tason vääristymien korjaaminen työkalulla oli 
hankalaa ja päädyin jättämään puppet pin toolin kokonaan pois joistain 
elementeistä, joihin olin sitä alunperin kaavaillut käyttäväni. Toisaalta taas 
tekemistäni onnistuneista puppet-animoinneista, kuten hahmon mestauslavalla 
vääntelehtimisestä, tuli hyvin tarkoitusperäänsä palvelevia tuotoksia. Nämä 
animaatiot eivät myöskään olisi olleet mahdollisia toteuttaa parentoinnilla. 
 
 
4.3.6 Wiggle-ekspressio 
 
Ekspressiot ovat After Effectsin tarjoama vaihtoehto keyframeilla animoimiseen. 
Ne perustuvat JavaScript-koodikieleen ja toimivat eräänlaisina komentoina, joilla 
koodattavat arvot saadaan tottelemaan haluttua käskyä. Ekspressioiden tarkoitus 
on helpottaa sellaisia animaatioprosesseja, jotka olisivat muuten työläitä ja aikaa 
vieviä. (Meyer & Meyer 2010, 606-607.) 
 
Saatuani animoitua kaiken muun haluamani esimerkkietsaukseen oli aika palata 
kuvankäsittelyvaiheessa kuvasta poistamani kärpäsparven pariin. Lukuisten 
kärpästen yksittäinen animointi olisi vienyt liikaa aikaa, joten päädyin käyttämään 
After Effectsin wiggle-ekspressiota, joka mahdollistaa satunnaiset edestakaiset 
arvomuutokset eli käytännössä automatisoidun animaation ilman keyframeja. 
(Asbury 2013.) 
 
Wiggle-ekspression saa aktivoitua pitämällä alt-näppäintä pohjassa ja 
klikkaamalla hiirellä haluamansa tason ominaisuuden tai efektin arvon vieressä 
näkyvää sekuntikelloikonia, josta myös avainraamien lukitus tapahtuu. 
Avautuvaan tekstiosioon syötetään wiggle-komento haluttujen numeromääreiden 
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kera. (Kuva 6.) Ensimmäinen numero kertoo edestakaisten liikkeiden lukumäärän 
yhden sekunnin aikana, kun taas jälkimmäinen numero määrittää kuinka monen 
pikselin kautta liike kulkee (Asbury 2013). 
 
Kuva 6. Wiggle-ekspressio tason sijaintiarvossa. 
 
Avasin alkuperäisen etsauksen Photoshopissa ja eristin siitä viisi kärpästä omille 
tasoilleen. Rajasin kuvan kärpästen kokoon, jotta tiedosto olisi kevyempi. En 
erotellut jokaista kärpästä kuvasta, sillä pystyisin monistamaan tasot After 
Effectsissä ja luomaan saman parvivaikutelman vain kourallisella erilaisia 
kärpäsiä. 
 
Seuraavaksi toin tiedoston After Effects -projektiin ja sijoitin kärpästasojen 
ankkuripisteet oikeille kohdilleen, eli keskelle kärpästä. Jotta saisin vaikutelman 
kärpästen lentelystä, minun oli syötettävä wiggle-ekspressio tasojen 
sijaintiarvoon. Valitsin jokaiselle tasolle hiukan eri numeroarvot toimintoa varten, 
jotta kärpäset liikkuisivat eri nopeuksilla ja eri pituisilla säteillä toisiinsa verrattuna. 
Kun olin löytänyt sopivat arvot, monistin tasot useampaan kertaan 
parvivaikutelman luomiseksi. 
 
After Effectsissä on ekspressioiden helpotettua käyttöä varten myös valmiita 
esiasetuksia, joita löytyy animation presets -välilehden alta. Tämmöinen valmis 
esiasetus löytyy myös juuri tason sijaintiarvon satunnaistamiseen, joten 
esittelemäni kärpäsparven lentelyanimaation voi käytännössä tehdä 
yksinkertaisemmin raahaamalla tämän wiggle position -esiasetuksen jokaiseen 
tasoon, johon satunnaistetun liikkeen haluaa. (Meyer & Meyer 2016, 90-91.) 
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4.3.7 Pre-Compose 
 
Kaikki tarvittavat elementit animoituani huomasin, että projektin tasomäärä oli 
valtava. Tasomäärää pienentääkseni käytin pre-compose -toimintoa 
yhdistämään jokaiseen animoituun elementtiin liittyvät tasot omiksi 
esikompositioikseen, jotka näkyvät projektin aikajanalla samalla tapaa kuin 
normaalit tasotkin. Tällä tekniikalla monia tasoja hyödyntävästä projektista saa 
huomattavasti selkeämmän. 
 
Jokaisen esikomposition voi avata omaan työskentelytilaansa, joten toiminto ei 
vähennä tasojen muokattavuutta. Lisäksi prosessissa syntyvään uuteen 
kompositioon lisättävät efektit tai keyframe-muutokset vaikuttavat kaikkiin 
komposition sisäisiin tasoihin. Jos esimerkiksi haluaa muuttaa jonkin animoidun 
kohteen terävyyttä, järkevintä on yhdistää kaikki kohteeseen kuuluvat tasot pre-
compose -toimintoa käyttämällä yhdeksi kompositioksi, ja lisätä sumennusefekti 
tähän uuteen kompositioon, sen sijaan, että lisäisi saman sumennusefektin 
erikseen jokaiseen kyseisen kohteen lukuisista tasoista. 
 
 
4.4 Valmiin animaation elävöittäminen efekteillä 
 
 
4.4.1 Usvaefekti 
 
Animointiprosessin päätteeksi halusin tehostaa luomieni animaatioiden elävyyttä 
ja tunnelmaa efekteillä. Animaattoreiden ja motion graphics -suunnittelijoiden 
lisäksi After Effects on suosittu sovellus myös erikoistehosteartistien parissa. 
Sovelluksessa on lukuisia sisäänrakennettuja efektointiominaisuuksia drag and 
drop -tyylisistä valmiiksi rakennetuista tehosteista aina alusta asti itse 
säädettäviin efekteihin. Halusin lisätä videoon hitaasti liikkuvaa usvaa 
tehostamaan synkkää ja mystistä tunnelmaa 
 
Fractal noise on After Effectsin liitännäinen, jota voi käyttää erilaisten 
tekstuurinomaisten efektien ja pintojen, kuten pilvien, savun tai liekkien 
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luomiseen.  Liitännäinen yhdistää fraktaaleja, jotka ovat itseään loputtomasti 
toistavia kuvioita, valkoista kohinaa muistuttaviin satunnaisesti synnytettyihin 
pikseleihin. (Zwar 2006.) Fractal noise toiminto löytyy After Effectsin noise & grain 
-valikosta. Efektiä varten kompositiossa on oltava kiinteä yksivärinen taso. Uuden 
kiinteän tason luominen tapahtuu navigoimalla kursori ylävalikon layer – 
välilehden new -kohtaan ja klikkaamalla solid -valintaa. Tason värillä ei ole 
merkitystä, sillä fractal noise korvaa kaiken tasossa näkyvän värin 
satunnaistetulla harmaasävyisellä fraktaalikohinalla. 
 
Oletusarvoillaan efekti muistuttaa pilvimassaa tai usvaa.  Fraktaalikohinan 
simuloima usvatekstuuri on aluksi staattinen, joten sen elävöittämiseksi 
liitännäisen arvoja on animoitava keyframejen avulla. Animointi tapahtuu jälleen 
samalla tavalla kuin aiemmissa esimerkeissä; muutettavien arvojen keyframet 
lukitaan liikkeen alkuun ja loppuun, ja jos liikkeen haluaa muuttuvan joissain 
kohdissa kyseisellä aikavälillä, keyframeja on merkittävä muutosten kohdille. 
Fractal Noisen evoluutioarvoa animoimalla efektin saa liikkumaan paikallaan, 
tavallaan kiertämään itseään ympäri. Cycle evolution -valinnan aktivoimalla 
efektin saa looppaamaan, eli käytännössä toistamaan animaatiotaan 
loputtomasti. Sub-offset -arvoa muuttamalla efekti taas liikkuu sivu- tai 
pystysuunnassa. Koska halusin usvan liikkuvan koko videon keston ajan, lukitsin 
liikkeen alkua merkkaavat keyframet komposition ensimmäiseen kuvaan ja 
liikkeen loppua kuvastavat keyframet viimeiseen kuvaan. 
 
Vaikka fractal noise jo näillä arvomuutosanimoinneilla näyttää hyvin paljon 
tavoittelemaltani usvalta, halusin kokeilla saattaa efektin vielä luontevammaksi 
videota varten. Ensiksi säädin liitännäisen kontrastiarvoa hiukan suuremmaksi, 
sillä tämä sai usvan mielestäni ilmaisuvoimaisemman näköiseksi. Seuraavaksi 
piirsin usvan ympärille noin kuvan puolivälin kautta kulkevan tasomaskin. Maskit 
jättävät piirrettyjen linjojen sisällä olevat alueet näkyviin ja piilottavat loput kohdat 
kuvasta. Maskeeraustyökalut löytyvät työkalupaneelista, ja niistä voi valita joko 
erilaisia automaattisia kuvioita tai vapaalla kädellä piirrettävän maskin. (Meyer & 
Meyer 2010, 156.) Lisätyn maskin säätömahdollisuudet löytyvät tason 
ominaisuuksien yläpuolelta. Säätämällä mask feather -arvoa maskin raja 
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hälvenee ja pehmenee. Riittävän suurella feather-arvolla sain usvan näyttämään 
siltä, että se hiipuu ja katoaa kuvan yläosassa (Kuva 7). 
 
Kuva 7. Fractal Noise -efektillä luotu usva. 
 
Vein usvaefektin videon animaatioiden päälle ja kuvasta riippuen säädin sen 
enemmän tai vähemmän läpinäkyväksi. Käytin usvaa myös sellaisissa 
lyriikkavideon kohdissa, joissa animaatioita ei ole. Tunnelman korostamisen 
lisäksi se toi elävyyttä sinne, missä ei muuten ollut mitään liikettä. 
 
 
4.4.2 Rakeinen filmi 
 
Halusin lisätä videoon rakeisen vanhaa filmiä imitoivan filtterin korostamaan 
vanhanaikaista tunnelmaa. After Effectsissä on pari valmiiksi säädettyä 
animation presets -välilehden alta löytyvää esiasetusta, joilla saa aikaiseksi 
huonolaatuisen vanhan ulkoasun videolle, mutta yksikään näistä esiasetuksista 
ei johtanut haluamaani lopputulokseen. Vanhanaikaisen filmifiltterin voi kuitenkin 
luoda käyttämällä add grain -efektiä, sekä aiemmin esiteltyä fractal noisea. 
 
Ensimmäiseksi on luotava adjustment layer eli säätötaso, johon lisätyt efektit 
vaikuttavat kaikkiin alla sijaitseviin tasoihin. Säätötason saa luotua viemällä 
kursorin ylävalikon layer–välilehden new-kohtaan ja klikkaamalla adjustment 
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layer -valintaa. Tähän säätötasoon raahataan efektivalikon noise & grain -
välilehdeltä löytyvä add grain -toiminto. Add grain lisää videoon kohinaa, jolla voi 
simuloida filmin rakeisuutta. (Adobe 2016.) 
 
Seuraava vaihe on luoda kiinteä taso, johon viedään fractal noise -liitännäinen 
samalla tapaa kuin usvaefektiä tehdessä. Tällä kertaa fractal noisen 
kontrastiasetusta ja kirkkautta muutetaan siten, että fraktaalikohinan vaaleista 
kohdista jää vain pieniä haituvia näkyviin. Efektin transform-välilehden alta 
löytyviä kokoasetuksia säätämällä kohinahaituvat venyvät viivoiksi, jotka 
muistuttavat vanhoissa filmeissä näkyviä viiruja. Tämän jälkeen liitännäisen 
evoluutioarvo animoidaan samalla tapaa kuin usvaefektin kohdalla, mikä 
aiheuttaa fraktaalikohinasta muodostuneiden viivojen liikkeen kuvaruudulla. 
(Aleya 2011.) 
 
Vanhanaikaisen filmiulkonäön viimeistelemiseksi kompositioon voi lisätä 
tummennetut reunat (vignette) ja kuvan kirkkauden vaihtelua. Tummennetut 
reunat saa aikaiseksi luomalla kiinteän mustan tason, ja maskeeraamalla sen 
tuplaklikkaamalla ympyrän mallista maskityökalua. Tuplaklikkaus muodostaa 
tasoon automaattisesti reunuksia myöten kulkevan soikiomaskin. Kun maskin 
asetuksista aktivoi invert-valinnan ja kasvattaa maskin Feather-arvoa 
haluamansa verran, taso tummentaa alapuolella sijaitsevien tasojen reunat. 
Tason läpinäkyvyyttä säätämällä tummennuksesta saa haluamansa vahvuisen. 
Kirkkauden vaihtelun saa aikaiseksi lisäämällä kompositioon uuden säätötason 
ja raahaamalla siihen jonkin kirkkautta säätelevän efektin. Käytin itse curves-
liitännäistä. Ideana on nostaa kuvan kirkkautta efektin valinnoista ja animoida 
säätötason läpinäkyvyys wiggle-ekspression avulla. Ekspression käyttö 
läpinäkyvyysarvossa tapahtuu samalla tavalla kuin kappaleessa 4.3.6 esitellyissä 
tilanteissa. Kirkkautta lisäävän tason satunnaisesti vaihtuva läpinäkyvyys 
aiheuttaa kompositioon videoprojektorimaisen välkkymisefektin. 
 
Vaikka efektointi oli teknisesti projektin helpoin prosessi, sen aikana 
työtietokoneen tehokkuuteen liittyvät ongelmat tulivat todella esille. Lukuisilla 
animoiduilla elementeillä ja kerrostetuilla efekteillä täytetty kompositio aiheutti 
merkittävää hitautta After Effectsin toimivuudessa.  Sovelluksen lisääntynyt 
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kaatuilu ja esikatselun “tökkiminen” hankaloittivat animaation virheiden korjailua 
ja efektien voimakkuuden optimointia. Jouduin pitämään sovelluksen 
esikatselulaadun alimmalla asetuksella, jolla kuva näytti hyvin pikselöityneeltä ja 
sumealta. Tämä johti siihen, että joidenkin klippien kohdalla en huomannut 
virheitä efekteissä ja animaatioissa kuin vasta renderöinnin jälkeen. 
 
 
5 Videon koostaminen 
 
 
Saatuani kaikki animaatiot efekteineen valmiiksi, oli aika koostaa lopullinen 
lyriikkavideo. Renderöin animaatiot Media Encoderilla H.264-muotoon, joka on 
erittäin kompressoitu, ja siten kevyt, koodekki. H.264 vie huomattavasti 
vähemmän tallennustilaa kuvanlaatuun suhteutettuna kuin monet muut koodekit. 
(Black Box 2020.) Seuraavaksi toin renderöidyt animaatioklipit ja 
musiikkikappaleen Premiere Pro -ohjelmaan importoimalla. Sijoittelin animaatiot 
Premieren aikajanalle pitkälti aivan projektin alkuvaiheilla tekemäni 
videokäsikirjoituksen mukaisesti. Kohtausten välisinä siirtyminä käytin hitaita 
ristihäivytyksiä, sillä ne tuntuivat sopivan rauhallisilta, kappaleen tunnelmaan 
parhaiten sopivilta siirtymiltä. 
 
Koska animaatiot olivat resoluutioltaan suurempia kuin Premiere-sekvenssiin 
valitsemani Full HD -resoluutio, pystyin animoimaan kamera-ajoja jäljitteleviä 
liikkeitä. Käytännössä vain animoin videoklippien sijaintia keyframeja 
käyttämällä. Keyframet toimivat Premieressä samalla tavalla kuin After 
Effectsissäkin. Sovellukset tukevat toisiaan loistavasti, sillä halutessaan 
Premiere-sekvenssissä olevia kuvia ja klippejä voi muuttaa suoraan After Effects 
-kompositioiksi. Tämä tapahtuu klikkaamalla haluttua kohdetta hiiren oikealla 
näppäimellä ja valitsemalla replace with After Effects composition. Kohde 
avautuu After Effectsissä uuteen kompositioon, ja siihen tehtävät muutokset 
tulevat automaattisesti näkyviin Premieren sekvenssiin. 
 
Viimeinen varsinainen työvaihe oli sijoitella kappaleen sanoitukset videoon. 
Typografia on oleellinen osa lyriikkavideota; fonttivalinnat ja tekstianimaatioiden 
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tyyli korostavat kappaleen ja videon tunnelmaa ja sanomaa. Musiikkityylin ja 
typografian välinen korrelaatio on helposti havaittavissa useimpien yhtyeiden 
graafista ilmettä katsomalla; karkea ja rosoinen fontti soveltuu metallimusiikkiin, 
kun taas mielivaltaisia kiemuroita hyödyntävä teksti psykedeeliseen rockiin. 
(TypeRoom 2016.) Tekstianimaatioiden tulisi tukea fonttivalintaa ja musiikkityyliä. 
Nopealla tahdilla ruutuun peräjälkeen ilmestyvät sanat toimivat esimerkiksi hip 
hopissa tai hard rock -musiikissa, kun taas rauhallisemmassa musiikissa 
sanoitusten hidas paikoilleen liukuminen tai ristihäivytys toimivat tehokkaammin. 
 
Art of the Black Blood -yhtye toivoi, että käyttäisin sanoituksissa fonttia, joka 
muistuttaisi heidän levynsä grafiikassa käytettyä kirjasintyyliä. Päädyin 
valitsemaan serif-kirjasintyyliin lukeutuvaan ilmaisen Belwe Gotisch -fontin. 
Sanoitusten sijoittelun ja animoinnin osalta päädyin hyvin pelkistettyihin 
ratkaisuihin, esimerkiksi siirtymiä varten käytin yksinkertaisia sisään – ja 
uloshäivytyksiä läpinäkyvyyttä animoimalla. Koska kappaleen laulu on tuskaista 
korinaa jota on hankala ymmärtää, en katsonut tarpeelliseksi tahdittaa 
sanoituksia laulun mukaan. Sen sijaan asettelin sanoitukset videolle sellaisiin 
kohtiin joihin ne sopivat rytmillisesti. Sanoitusten taustoiksi laitoin kuvia vanhoista 
papereista; halusin sanoitusten näyttävän olevan jonkin muinaisen kirjan sivuille 
kirjoitettuja tekstejä. Lopuksi sijoitin kappaleessa 4.4.1 mainitun usvaefektin 
tuomaan hienovaraista liikettä kohtiin, joissa muuten näkyisi ainoastaan 
sanoituksia paperilla. 
 
Valmiin videon renderöin Premiere Pron export-ominaisuutta käyttämällä. 
Premiere itsessään tarjoaa mahdollisuuden H.264-koodekin avulla 
renderöimiseen, joten erillistä tarvetta Media Encoderilla kompressointiin ei enää 
ollut. 
 
 
 
 
 
 
34 
 
6 Pohdinta 
 
 
Aloitin opinnäytetyön suunnittelun helmikuussa 2020. Yhteensä projektin 
toteuttaminen kesti hieman yli kolme kuukautta. Pysyin suunnittelemassani 
aikataulussa suhteellisen hyvin; opinnäytetyön valmistelun aloittaessani asetin 
tavoitteekseni saada työn valmiiksi huhtikuun loppuun mennessä. 
 
Opinnäytetyöni aiherajaus supistui jonkin verran prosessin aikana; alun perin 
suunnittelin hyödyntäväni After Effectsin kolmiulotteisia ominaisuuksia, mutta 
huomasin kaksiulotteisen animoinnin työmäärän olevan niin suuri, ettei aika olisi 
riittänyt kokonaan uuden ulottuvuuden tehokkaaseen hyödyntämiseen 
projektissa. Aiherajauksen muuttuminen johtui paljolti siitä, että aliarvioin 
animaatioprojektin työläyden suunnitteluvaiheessa. 
 
Prosessin aikaa vievin osuus oli kuvamateriaalin käsittely; yllätyin siitä, kuinka 
kauan yksittäisen kuvan animoitavaan muotoon saattaminen vei. Kuvia joutui 
viilaamaan vielä animointivaiheessakin, sillä pieniä virheitä, jotka jäivät 
käsittelyvaiheessa huomaamatta, paljastui kuvia animoidessa. Kuvien taustojen 
täydentäminen oli erityisen työlästä, sillä etsauskuvien perspektiivit eivät aina 
tuntuneet oikeanlaisilta, minkä takia jouduin piirtämään kuviin osia kokonaan 
alusta. 
 
Projektin suurimmaksi haasteeksi osoittautui työtietokoneeni tehokkuus. Siinä 
missä efektien ja animoitavien elementtien määrä kasvoi, After Effectsin toiminta 
tietokoneellani muuttui yhä epävarmemmaksi. Työn loppupuolella olin siinä 
pisteessä, että jouduin tallentamaan projektin jokaisen tehdyn muutoksen 
jälkeen. Vaikka yksittäisen animaatiokohtauksen keskimääräinen ajallinen kesto 
oli vain noin 20 sekuntia, niiden Media Encoderilla renderöiminen kesti 
pahimmillaan seitsemän tuntia. Suosittelen vahvasti tehokkaan työkoneen 
käyttämistä tämän mittakaavan animointiprojekteja varten, ainakin jos 
sovellukseksi valitsee After Effectsin. Lopullisen videon koostamisvaiheeseen 
päästessäni projektin tekeminen nopeutui huomattavasti, sillä Premiere toimii 
tietokoneellani paljon paremmin. 
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Oleellisimmat tavoitteeni opinnäytetyön osalta olivat oppia hallitsemaan 
käytettävää ohjelmistoa animointitarkoituksessa niin, että työnteko olisi sujuvaa 
sekä avata tehdyn työprosessin tekniikoita ja teoriaa parhaani mukaan 
tekstiraportissa. Onnistuin tavoitteissani omasta mielestäni tyydyttävästi. 
Projektin edistyessä minun ei enää tarvinnut juurikaan miettiä ohjelmiston 
käytettävyyden suhteen mitä teen, vaan työvaiheet automatisoituivat mielessäni.  
Uskon, että opinnäytetyötäni voi jatkossa hyödyntää vastaavanlaisten 
työtehtävien oppimisessa ja kenties jopa kokonaisten animaatioprojektien 
toteutuksessa. Opinnäytetyössä esiteltyjä tekniikoita voi käytää 
animaatiovideoiden lisäksi esimerkiksi videopeleissä ja lisättyä todellisuutta 
hyödyntävissä multimediatuotoksissa. Kuvien elävöittämisen 
jatkokehitysmahdollisuuksista otollisimmiksi näkisin After Effectsin 3D -
elementtien hyödyntämisen sekä prosessin tutkimisen muita kuin Adoben 
sovelluksia käyttämällä. 
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